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Abstrak 
Game adalah sarana bermain yang dapat dijadikan hiburan untuk mengisi waktu luang 
bagi kebanyakan orang. Namun ada baiknya jika game yang dimainkan adalah game yang 
bersifat mendidik. Disini penulis membuat game edukasi berbasis Unity 3D mengenai rambu-
rambu lalu lintas yang mana game ini nantinya dapat dijadikan sarana pengenalan serta 
pembelajaran bagi pengguna untuk mengetahui makna dari bentuk simbol rambu-rambu lalu 
lintas dan tata cara berkendara yang benar. Penulis menggunakan metodologi RAD (Rappid 
Aplication Development) untuk pengembangan edugame, yang mana dari tahapan-tahapan 
yang ada dapat menghasilkan game edukasi yang dapat memberikan pengenalan dan 
pembelajaran rambu-rambu lalu lintas dan tata cara berlalu lintas dengan baik serta dapat 
diimplementasikan pada perconal computer berbasis windows.  
 
Kata kunci:  Game, Rambu-rambu Lalu Lintas, Metodologi, Unity  
 
 
Abstract 
 Game play is a means that can be used as entertainment for spare time for most people. 
But it is better if the games played are games that are educational. Here the authors make Unity 
3D educational game based on traffic signs which this game will be used as a means of 
introduction and learning for the user to know the meaning of the symbolic form of traffic signs 
and the correct driving procedures. Writter authors use RAD(Rappid Application Development) 
methodology for edugame development, where are from the phases can give the result of 
education game that can give introduction and learning about traffic signs and how to do best 
traffic and than can used in personal computer with windows based.  
 
Keywords: Games, Traffic Signs, Methodology, Unity 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
alam kehidupan sehari – hari berada di area jalan raya sudah menjadi kebiasaan yang wajar  
di kalangan para pengendara, baik yang menggunakan motor, mobil maupun dengan 
kendaraan lainnya. Namun, sering kali para pengendara tersebut mengabaikan rambu - rambu 
lalu lintas yang ada serta tidak sedikit pengendara yang melanggar ketentuan jalan yang telah 
ditetapkan, seperti melawan arus jalan ataupun membelok di tempat yang dilarang dan tentunya 
masih banyak lagi pelanggaran yang sering dilakukan para pengendara. Hal ini tentunya dapat 
membahayakan pengendara lainnya yang taat peraturan sehingga dapat menimbulkan kejadian 
yang tidak diharapkan seperti kecelakaan.Pada pengertiannya rambu – rambu lalu lintas adalah 
salah satu perlengkapan penting yang harus ada di sepanjang jalan. Perlengkapan penting 
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tersebut biasanya terbuat dari besi dan semacam lempengan besi serta berupa lambang, huruf, 
angka, kalimat atau perpaduan diantaranya sebagai peringatan, larangan, perintah atau 
petunjuk bagi pemakai jalan
[1]
. Sebagai pengguna jalan raya mengenali dan membedakan 
suatu objek merupakan hal yang sederhana, namun berbeda apabila objek yang terlihat tersebut 
adalah dalam bentuk – bentuk simbol rambu – rambu lalu lintas yang banyak memiliki 
perbedaan dan arti tersendiri. 
Dari uraian di atas, penulis memberikan usulan skripsi berupa gagasan untuk membuat 
aplikasi game berbasis Unity 3D dengan konsep 3D sebagai pengenalan dan pembelajaran 
tentang bagaimana memahami cara berkendara yang sesuai dengan prosedur lalu lintas yang 
telah ditetapkan serta memahami arti dari bentuk – bentuk simbol rambu – rambu lalu lintas 
yang ada. 
Unity adalah sebuah software sistem dalam pengembangan permainan baik itu 
permainan 2D maupun 3D dimana software ini memiliki mesin render yang sangat efektif yang 
terintegrasi lengkap dengan satu set alat intuitif dan alur kerja yang cepat untuk membuat  
konten 3D dan 2D yang interaktif
[2]
. 
Kelebihan Unity adalah kemampuannya dalam mengontrol berbagai objek dalam game 
atau aplikasi dengan mudah. Fitur GUI (Graphic User Interface), Audio, Animasi, Effect, dan 
Scripting (Pemrograman) yang dimiliki oleh Unity 3D merupakan fitur multi platform yang 
disediakan Unity. Para pengembang game dapat membangun sebuah game tidak hanya di 
platform desktop. Unity bisa digunakan pada platform web, console, dan mobile device. Untuk 
platform web dibutuhkan plugin Unity WebPlayer yang bisa didapatkan secara gratis. Sementara 
kekurangan dari Unity adalah butuh penyesuaian yang agak kompleks saat ingin develop game 
2D tanpa bantuan plugin dan juga perlu penyesuaian mengikuti gaya component based. 
Bahasa pemrograman yang digunakan dalam di dalam game engine Unity meliputi 
C#,Javascript, dan Boo script. Namun, dalam pembuatan edugame penulis hanya menggunakan 
pemrograman C# dan Javascript. C# adalah bahasa pemrograman yang dirancang oleh 
Microsoft Corp sebagai bahasa pemrograman yang sangat berdaya-guna, aman (secure), serta 
mudah digunakan sebagai bagian dari platform.NET, bahasa pemrograman C# dirancang  
sedemikian rupa untuk bekerja dengan sangat baik di atas framework.NET yang mampu 
digunakan untuk menulis perangkat lunak handal demi layanan yang cepat
[3]
. Sedangkan 
JavaScript merupakan yang paling banyak digunakan dalam pemrograman web pada sisi client 
dewasa ini. Dengan adanya JavaScript sebuah web akan menjadi lebih hidup, cepat, dan tampil 
lebih menawan dengan sebuah animasi
[4]
. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi yang penulis gunakan dalam pengembangan edugame adalah metodologi 
RAD. Rapid Application Development (RAD) adalah sebuah model proses perkembangan 
software yang bersifat inkremental terutama untuk waktu pengerjaan yang sangat pendek. 
Model RAD adalah adaptasi dari model air terjun untuk pengembangan setiap komponen 
perangkat lunak
[5]
. Berikut ini adalah tahapan dari metodologi Rapid Application Development 
(RAD) : 
 
2.1 Bussiness Modelling 
Pemodelan yang dilakukan untuk memodelkan fungsi bisnis atau permasalahan 
untuk mengetahui informasi apa yang terkait proses bisnis, informasi apa saja yang harus 
dibuat, siapa yang harus membuat informasi itu, bagaimana alur informasi itu, informasi 
apa saja yang terkait dengan informasi itu. Pada tahap ini, untuk mendapatkan 
permasalahan dan informasi yang diperlukan penulis melakukan analisis terhadap latar 
belakang dari permasalahan yang ada. Dalam analisis yang dilakukan terhadap informasi 
dan pemenuhan tujuan permainan, maka penulis menggambarkan  kebutuhan-kebutuhan 
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tersebut dalam sebuah use case diagram yang mendeskripsikan fitur-fitur apa saja yang 
mampu player lakukan, sebagai berikut : 
 
 
Player
Memulai Permainan
Melihat Petunjuk
Memilih Keluar
Memilih Area
Menyelesaikan Misi
Menjawab pertanyaan
Mengakses Skor
<<include>>
<<extend>>
<<extend>>
<<extend>>
 
 Gambar 1 Use Case Diagram 
 
2.2 Data Modelling  
Pada tahap ini, dilakukan pemodelan data apa saja yang dibutuhkan berdasarkan 
pemodelan kebutuhan dan mendefinisikan atribut–atributnya beserta relasinya dengan data 
–data yang lain. Seperti data rambu-rambu lalu lintas yang nantinya akan direlasikan pada 
soal yang ditampilkan pada permainan serta objek karakter yang nantinya akan digunakan. 
Penulis juga mengumpulkan software pendukung untuk pembuatan aplikasi. Berikut ini 
adalah tabel pertanyaan pada setiap area permainan. 
 
                                         Tabel 1 Jumlah Pertanyaan pada Setiap Area 
No Area Jumlah Soal Pertanyaan 
1 Area 1 8 Soal 
2 Area 2 9 Soal 
3 Area 3 9 Soal 
4 Area 4 
7 Soal + Soal Random 20 
Soal 
 
2.3 Process Modelling 
Pada tahap ini, mengimplementasikan masalah yang sudah didefinisikan terkait 
dengan pendefinisian data. Pada tahap ini penulis melakukan perancangan proses terhadap 
game yang akan dibuat. Pada tahap ini, penulis menggunakan flowchart untuk 
menggambarkan proses yang dilakukan pada game. Berikut ini adalah beberapa alur 
permainan yang digambarkan menggunakan flowchart. 
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Mulai
Tampilan 
Menu 
Utama
Menu Mulai Pilih Area1 Area 1 Area Finish
Area 2
Area Finish
Area 3
Area Finish
Area 4
ya ya
ya
ya
ya
Menu 
Petunjuk
Keluar
Selesai
tidak
tidak
ya
tidak
Tampilkan 
Petunjuk
ya
Kembali
tidak
ya
tidak
Tidak
Area Finishya Tidak
Tidak
Tidak
  
 
                            Gambar 2 Flowchart Menu Utama 
 
       
Mulai
Area 1
Tampilkan 
Petunjuk
Mulai Permainan
Menemukan 
Rambu
Menjawab 
Pertanyaan
Jawab Benar
Skor +=100
ya
Skor += 10 Tidak
ya
Melakukan 
pelanggaran
Tidak
Skor - = 50
ya
tidak
Target Finish
ya
Area 2
tidak
Selesai
 
                                                  Gambar 3 Flowchart  Area 1 
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Mulai
Area 2
Tampilkan 
Petunjuk
Mulai Permainan
Menemukan 
Rambu
Menjawab 
Pertanyaan
Jawab Benar
Skor +=100
ya
Skor += 10 Tidak
ya
Melakukan 
pelanggaran
Tidak
Skor - = 50
ya
tidak
Target Finish
ya
Area 3
tidak
Selesai
 
                                       Gambar 4 Flowchart Area 2 
 
  
Mulai
Area 3
Tampilkan 
Petunjuk
Mulai Permainan
Menemukan 
Rambu
Menjawab 
Pertanyaan
Jawab Benar
Skor +=100
ya
Skor += 10 Tidak
ya
Melakukan 
pelanggaran
Tidak
Skor - = 50
ya
tidak
Target Finish
ya
Area 4
tidak
Selesai
 
                                      Gambar 5 Flowchart Area 3 
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Mulai
Area 4
Tampilkan 
Petunjuk
Mulai Permainan
Menemukan 
Rambu
Menjawab 
Pertanyaan
Jawab Benar
Skor +=100
ya
Skor += 10 Tidak
ya
Melakukan 
pelanggaran
Tidak
Skor - = 50
ya
tidak
tidak
Selesai
Jawaban 
Benar
Menjawab 
Pertanyaan 
Random
Skor +=100ya
Skor = 0
tidak
Target Finish
Selesai dan 
kembali ke menu 
utama
ya
tidak
 
     Gambar 6 Flowchart Area 4 
 
2.4 Application Generation 
Mengimplementasikan pemodelan proses dan data menjadi program. Model RAD 
sangat menganjurkan pemakaian komponen yang sudah ada jika dimungkinkan. Pada tahap 
ini penulis melakukan proses coding setelah proses desain selesai dilakukan yakni 
membuat mobil yang awalnya tidak bisa digerakkan menjadi bisa digerakkan, memasukan 
masing–masing animasi kepada karakter orang dan hewan, melakukan peng-coding-an 
terhadap mobil komputer, membuat coding pada traffic light, memasukan coding untuk 
pelanggaran, serta membuat soal pertannyaan seputar rambu–rambu lalu lintas dan 
melakukan penyimpanan skor ke dalam sebuah basis data. Pada tahap application 
generation, digunakan Unity 3D sebagai engine untuk merancang game serta menggunakan 
pemrograman C# dan javascript dalam pengkodeannya. 
 
2.5 Testing and Turnover 
Pada tahap ini penulis yang terdiri dari dua orang melakukan pengujian terhadap 
sistem pada game yang telah diracang sesuai tujuan yang ingin dicapai. Pengujian tersebut 
meliputi pengujian fungsional yang terdapat di dalam game serta pengujian dengan cara 
mencari beberapa responden untuk mengetahui kekurangan pada game dengan cara 
membagikan kuesioner. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Proses pengembangan edugame telah berhasil dilakukan dengan metodelogi 
RAD(Rappid Application Development) dan menggunakan game engine Unity3D. Berikut 
beberapa tampilan edugame: 
 
 
 
 
 
                         Gambar 7 Tampilan Menu Utama  
 
Pada Gambar 7 terdapat tampilan menu utama yang di dalamnya terdapat tombol mulai, 
tombol petunjuk, dan tombol keluar. 
 
 
 
 
 
 
                                 Gambar 8 Tampilan Area 1 
 
Pada Gambar 8 terdapat tampilan permainan pada area satu, yang mana posisi player 
sedang menjawab pertanyaan. 
 
 
 
 
 
 
                                                 Gambar 9 Tampilan Area 2 
 
Pada Gambar 9 terdapat tampilan permainan pada area dua, yang mana secara 
fungsional sama seperti yang terdapat pada area satu. 
 
 
 
 
  ISSN: 1978-1520 
IJCCS Vol. x, No. x,  July201x :  first_page–end_page 
8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10 Tampilan Area 3 
 
Pada Gambar 10 terdapat tampilan permainan pada area tiga, yang mana secara 
fungsional sama seperti yang terdapat pada area satu dan dua. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 11 Tampilan Area 4 
 
Pada Gambar 11 terdapat tampilan permainan pada area empat, yang mana secara 
fungsional sama seperti yang terdapat pada area satu, dua, dan tiga, namun pada akhir 
permainan, player harus menjawab pertanyaan random untuk menyelesaikan permainan. 
 
 
 Pada pengembangan edugame ini, selain melakukan pengujian secara fungsional 
permainan penulis juga melakukan pengujian dengan cara membagikan kuesioner kepada lebih 
kurang 70 responden di semua usia untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan permainan. 
Apakah game telah sesuai yang diharapkan atau belum. Berikut ini beberapa grafik yang 
menggambarkan tinggat kepuasan pengguna terhadap permainan berdasarkan kuesioner yang 
dibagikan. 
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Gambar 12 Grafik Tampilan Antarmuka Permainan 
Pada Gambar 12 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian pada 
bagian tampilan antarmuka permainan yang dikumpulkan dari beberapa responden. Dapat 
disimpulkan bahwa, dalam tampilan antarmuka permainan responden menilai bahwa di dalam 
permainan, tampilan menu pada permainan mudah dimengerti, tata letak tombol menu pada 
permainan telah sesuai, objek 3D yang digunakan pada permainan sudah cukup menyerupai 
aslinya, perpaduan warnanya sangat sesuai, serta karakter player dalam permainan sudah baik 
sehingga dalam memainkan permainan pengguna cukup tertarik untuk memainkan game yang 
penulis buat. 
 
 
 
Gambar 13 Grafik Nilai Edukasi pada Permainan 
 
Pada Gambar 13 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian pada 
nilai edukasi pada permainan yang dikumpulkan dari beberap responden. Dapat disimpulkan 
bahwa, nilai edukasi yang terdapat pada permainan sudah dapat dikatakan baik dimana dapat 
dilihat dari beberapa pertanyaan yang tertera, seperti informasi pada game mudah dimengerti, 
soal-soal yang ada pada permainan sangat sesuai dengan tema, informasi cukup banyak, serta 
permainan dapat memberikan pengetahuan terhadap penggunanya. Pada masing– masing 
pertanyaan yang diberikan, responden banyak yang menilai setuju bahwa nilai edukasi yang 
terdapat pada permainan sudah dikatakan baik. 
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Gambar 14 Grafik Kepuasan Pengguna Dalam Mencoba Permainan 
 
Pada Gambar 14 merupakan grafik yang menggambarkan hasil dari pengujian pada 
tingkat kepuasan pengguna dalam mencoba permainan yang dikumpulkan dari beberapa 
responden. Dapat disimpulkan bahwa, tingkat kepuasan pengguna dalam mencoba permainan 
sudah cukup baik dimana dapat dilihat dari beberapa pertanyaan yang tertera seperti, misi sangat 
menantang dan mudah dimengerti, area–area pada permainan cukup menarik, game sangat 
menghibur, serta game bersifat mendidik dan menyenangkan. Pada masing-masing pertanyaan 
yang diberikan, banyak responden memilih setuju yang menyatakan bahwa pengguna tertarik 
memainkan game yang penulis buat. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Berdasarkan hasil implementasi uji coba dan evaluasi, dapat diambil kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Game yang penulis buat dapat menjadikan pengguna yang memainkan game tersebut 
menjadi mengenali makna dari simbol rambu-rambu lalu lintas serta dapat dijadikan 
pembelajaran bagi penggunanya dalam menerapkan cara berlalu lintas yang baik di 
kehidupan nyata. Kemudian game yang penulis buat telah berhasil diimplementasikan pada 
personal computer (PC) berbasis sistem operasi Windows. 
2. Aplikasi edugame yang telah dikembangkan mampu memberikan fitur permainan yang 
bertemakan pada pembelajaran rambu-rambu lalu-lintas dan tata cara berlalu-lintas melalui 
penyajian stage/ scene permainan 3D yang dibuat hampir menyerupai keadaan simulasi 
lalu-lintas. 
 
 
5. SARAN 
 
Berikut ini adalah beberapa saran yang dikumpulkan setelah melakukan pembagian 
kuisioner kepada responden. 
1. Ada baiknya jika game edukasi yang penulis buat dapat diimplementasikan juga pada 
smartphone. Untuk penggunaan perangkat dengan memori rendah dapat dikembangkan 
jenis permainan serupa dengan tipe 2D. 
2. Untuk pengembangan lebih lanjut dapat ditambahkan lagi area-area permainan lainnya 
dengan penambahan pertanyaan dan tantangan di dalam permainan sehingga waktu 
penyelesaian permainan dapat lebih lama dan perolehan manfaat game ini dapat lebih 
dirasakan oleh pengguna. 
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3. Sebaiknya rambu–rambu yang ada di dalam permainan diperbanyak lagi, agar pengguna 
bisa lebih banyak lagi mengenali makna dari simbol rambu– rambu lalu lintas. 
4. Ada baiknya ditambahkan mobil non playable, yang mana mobil non playable ini memiliki 
kecerdasan buatan dalam hal berkendara. 
5. Untuk pengembangan lebih lanjut, ada baiknya game edukasi dapat dikembangkan pada 
aplikasi lainnya.   
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